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	 Abstract	 The integration of educational environments increasingly dynamic and motivational 
have triggered a current tendency based on the use of digital resources. Gamification, 
understood as the use of games for the development of learning activities that can 
be developed either in the classroom or online before, during and after the sessions, 
is a tool that can drive the teaching-learning process. In recent years, a wide variety 
of teaching tools have contributed to lead and promote learning, allowing the 
development of a more inclusive school, personalized and capable of promoting, at the 
same time, the acquisition of transferable skills. For that purpose, we have designed 
an application that simulates the popular tv program “Password”. The main goal is to 
contribute to the learning of geological concepts in Earth Sciences classrooms from the 
Primary Education Degree, using games. The development of skills through videogames, 
within the context of gamification, promotes active learning and the acquisition of 
geological knowledge using new technologies through free and easy to access digital 
environments. The “Geologic Password” also provides a way for reviewing knowledge 
before, during, and after each learning unit and can be used as a method for evaluation. 
This type of games improves student´s motivation, driving the learning process and 
increasing the ability to search for information in those students with special needs.  
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das	 (Zichermann	 y	 Cunningham,	 2011;	 Chapman	 y	
Rich,	 2017).	 La	 aplicación	 de	 este	 tipo	 de	 técnicas	
ha	demostrado	ser	un	método	de	enseñanza-apren-
dizaje	 muy	 útil	 en	 la	 educación	 superior	 (Werbach	
y	Hunter,	2012;	Contreras	Espinosa	y	Eguia,	2016).	
La	aplicación	de	los	principios	y	técnicas	propias	de	
los	 juegos	 constituye	 un	 enfoque	 novedoso	 y	 pro-
metedor	 no	 sólo	 para	 transmitir	 y	 reforzar	 conoci-
mientos,	sino	 también	para	 fomentar	 la	 resolución	
de	 problemas,	 la	 comunicación	 y	 la	 colaboración.	





co,	 además	 de	 fomentar	 la	 construcción	 social	 del	
aprendizaje,	 la	 adquisición	 de	 conocimientos	 y	 el	

























miten	 trabajar	 aspectos	 teóricos	 y	 prácticos	 sobre	
la	geología,	aplicado	a	distintos	niveles	educativos	









vés	del	uso	de	smartphones	y	 tablets,	que	 le	 lleve	
a	 la	geolocalización	de	puntos	de	 interés	donde	el	
alumnado	 debe	 localizar	 pistas	 para	 solucionar	 un	
problema.	El	uso	de	geocaching	puede	implantarse	
en	 una	 amplia	 variedad	 de	 currículums,	 desde	 las	





des	 enfocadas	 en	 el	 empleo	 de	 Tecnologías	 de	 la	
Información	y	Comunicación	(Tics)	y	el	 juego,	exis-
ten	muy	pocas	que	puedan	ser	portables	(Gértrudix-








ser	 visualizado	 en	 diferentes	 formatos	 (pdf,	 swf	 o	






con	 motivo	 de	 la	 epidemia	 del	 virus	 SARS-Cov19,	
sería	 de	 potencial	 uso	 para	 la	 enseñanza	 virtual.	
La	actividad	que	se	presenta	en	este	trabajo	se	de-
sarrolló	para	el	alumnado	del	Grado	de	Magisterio	
en	 Educación	 Primaria	 de	 la	 Universidad	 de	 Can-
tabria,	 aunque	 su	 uso	 podría	 adecuarse	 al	 ámbito	










algunos	 de	 los	 aspectos	 que	 este	 profesorado,	 en	
nuestra	opinión,	debiera	dominar.
La	actividad	surge	con	 la	 idea	de	motivar	y	 fa-
cilitar	 al	 alumnado	 el	 contacto	 con	 la	 Geología,	







preguntas,	 desarrolladas	 por	 el	 profesorado	 o	 el	
alumnado,	 de	 manera	 que	 se	 aborden	 los	 conte-
nidos	 que	 marque	 el	 currículum	 correspondiente,	
siendo	las	preguntas	contestadas	por	el	concursan-
te,	bien	de	forma	individual	bien	en	grupo.	Además,	




zaje	 basado	 en	 Tics	 promueve	 también	 la	 motiva-
ción	 y	 el	 aprendizaje	 en	 aquellos	 estudiantes	 con	
necesidades	 especiales,	 de	 manera	 que	 puedan	
acceder	 al	 conocimiento	 de	 una	 forma	 amena	 y	
divertida	a	través	del	juego.	Otro	aspecto	destaca-








Aunque	 la	 actividad	 propuesta	 se	 centra,	 prin-
cipalmente,	 en	 las	 Ciencias	 de	 la	 Tierra,	 tiene	 un	











GAMIFICACIÓN EN EL AULA
El	uso	de	videojuegos	en	el	aula	proporciona	a	
los	 educandos	 un	 gran	 número	 de	 ventajas,	 al	 ve-
hicular	 la	 enseñanza	 de	 forma	 amena	 y	 divertida,	
a	 través	 de	 reconocimientos	 que	 podemos	 definir	
como	“recompensas”	a	los	grupos	vencedores,	que	
contribuyen	a	 fomentar	 la	 inclusión	y	el	 trabajo	en	
equipo	para	hacer	frente	a	la	resolución	de	proble-
mas.	 Es	 una	 herramienta	 con	 gran	 capacidad	 para	
impulsar	la	motivación,	mejorando	el	desarrollo	de	
competencias	 transversales	 como	 el	 pensamiento	
estratégico	y	el	trabajo	colaborativo.	Asimismo,	au-
menta	 la	 capacidad	 para	 interrelacionar	 conceptos	
diversos	 y	 potencia	 el	 autoaprendizaje,	 diseñando	


















ceptualización	 del	 término	 y	 la	 naturaleza	 del	 juego	
hacia	una	mayor	sofisticación.	Los	juegos	pueden	no	
reducir	 la	 complejidad	 que	 abarca	 el	 sistema	 peda-
gógico	moderno,	pero	 tienen	un	enorme	poder	para	







El	 aumento	 de	 actividades	 y	 recursos	 dirigidos	
a	 mejorar	 el	 proceso	 de	 enseñanza-aprendizaje	 ha	





gracias	 a	 la	 inmersión	 globalizada	 e	 hiperconecta-
da	de	la	educación	hacia	un	modelo	educativo	2.0,	
impuesto	en	los	últimos	años.	Por	tanto,	 la	gamifi-





OBJETIVOS DEL USO DE UN PASAPALABRA EN 
EL AULA DE CIENCIAS
El	 “Pasapalabra”	 de	 contenidos	 geológicos	 es	
una	actividad	de	aprendizaje	 innovadora	en	el	ám-
bito	de	las	Ciencias	de	la	Tierra.	Favorece	el	apren-
Fig. 1. A) "Pasapalabra" 
es el popular programa 
de televisión donde los 
concursantes deben 
responder por orden 
alfabético a preguntas 
que integran cada una 
de las letras del mismo. 
B) Ejemplo análogo 
del “Pasapalabra” 
geológico.
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dizaje	 autónomo	 del	 estudiante	 y	 el	 empleo	 de	
competencias	digitales	que	contribuyen	a	fomentar	

















Humanidades	 o	 las	 Ciencias	 Experimentales.	 Ade-
más,	al	poder	realizar	el	juego	de	forma	bilingüe	se	
mejora	 la	 capacidad	 del	 alumnado	 de	 aprender	 un	
idioma,	desde	el	punto	de	vista	“técnico”,	relaciona-
do	con	el	campo	de	estudio,	y	trabajando	de	forma	
transversal	 sobre	 otros	 aspectos	 educativos	 (Fig.	
1B.).















hecho	 de	 buscar	 información	 supone	 la	 necesidad	
de	contrastar	el	material	con	el	que	se	cuenta,	op-
timizando	 los	 recursos	 necesarios	 para	 acceder	 a	
información	 veraz	 y	 contrastada.	 Esto	 promueve	




tos	 y	 de	 acceso	 libre	 para	 todo	 el	 mundo.	 Este	 es	
uno	de	los	aspectos	más	relevantes,	ya	que	pone	al	










tan	 trabajar	 sobre	 conceptos	 y	 aprendizajes	 trans-










extendido	 entre	 el	 profesorado.	 Son	 numerosos	
los	beneficios	que	reporta	este	proceso	educativo,	
representando	 una	 estrategia	 de	 aprendizaje	 que	
permite	reflexionar	al	alumnado	sobre	su	progreso	
y	 limitaciones,	 contribuyendo	 a	 responsabilizar	 al	









estudiantes	 con	 limitaciones	 de	 movilidad	 o	 senso-
riales	continuar	con	su	ritmo	de	aprendizaje	mostran-
do,	a	su	vez,	herramientas	que	permitan	avanzar	en	







conocimientos	 en	 Ciencias	 de	 la	 Tierra	 con	 los	 que	















recursos	 educativos	 relacionados	 con	 las	 nuevas	
tecnologías	 no	 permiten	 cambios	 ni	 variaciones	 de	
contenido.	Sin	embargo,	este	recurso	tiene	una	gran	
flexibilidad;	permite	trabajar	conceptos	de	una	uni-
dad	 didáctica	 o	 un	 tema	 en	 particular,	 además	 de	






























El	 rosco	 está	 formado	 por	 las	 27	 letras	 del	 al-
fabeto	 español	 y	 cada	 una	 de	 ellas	 responde	 a	 un	










aula	 de	 Didáctica	 del	 Medio	 Natural.	 La	 plantilla	
está	elaborada	en	Adobe	Flash©,	que	utiliza	archi-
vos	 en	 formato	 .SWF	 (abreviación	 de	 Shockwave	





ciones,	 posibilita	 la	 animación	 de	 los	 contenidos	
mediante	la	compilación	de	código	fuente	ActionS-
cript.	Aunque	este	software	es	de	pago,	existen	nu-








incluir	 un	 archivo	 con	 las	 preguntas	 y	 respuestas	
a	la	que	se	llamará	desde	el	script (Fig.2).	La	plan-
tilla	 incluye	 material	 gráfico	 consistente	 en	 imá-
genes	 e	 iconos	 que	 se	 intercalan	 con	 órdenes	 de	


















Una	 de	 las	 ventajas	 del	 empleo	 de	 tecnología	
Flash	 es	 la	 posibilidad	 de	 abrir	 los	 archivos	 .SWF	
desde	un	gran	número	de	aplicaciones.	A	diferencia	
de	muchos	recursos	TIC,	que	necesitan	de	conexión	
a	 internet	 o	 la	 instalación	 de	 aplicaciones	 para	 su	
visualización,	 estos	 archivos	 pueden	 visualizarse	
desde	 cualquier	 ordenador:	 a	 través	 del	 buscador	
de	internet	sin	necesidad	de	conexión	a	la	red;	me-





visionado	 se	 puede	 realizar	 mediante	 tecnologías	
de	 smartphones	 y	 de tablets,	 además	 del	 ordena-
dor,	 sin	 necesidad	 de	 instalación	 de	 nuevas	 apli-
caciones.	 Esto	 aumenta	 la	 seguridad	 del	 usuario	 y	
facilita	su	uso	de	forma	rápida	y	efectiva.
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Una	 vez	 el	 juego	 está	 montado,	 este	 sigue	 el	
orden	 alfabético	 y	 consiste	 en	 escribir	 la	 palabra	



























–	 Diccionario	 de	 Geología	 y	 Ciencias	 de	 la	 Tie-
rra	 de	 Oxford:	 http://www.oxfordreference.com/
view/10.1093/acref/9780199653065.001.0001/
acref-9780199653065









Tras	 su	 elaboración,	 los	 alumnos	 completaron	




Fig.3. Modelo de 
plantilla para preguntas 
(A) y respuestas (B).
Fig. 4. El “Pasapalabra 
geológico” proporciona 
una ayuda al 
concursante: A) si es 
correcta se ilumina la 
palabra en verde; B) 
si no lo es se ilumina 
en rojo, pero señala 
las letras correctas 
y su posición; C) 
también detecta errores 
gramaticales, como 
acentos, identificándolos 
en rojo y D) si la palabra 
no tiene la longitud de 
la correcta, lo indica con 
el número de letras en 
forma de interrogación, 
también en color rojo.

















Fig. 5. Ejemplo bilingüe de 
rosco de "Pasapalabra" 
para el aprendizaje de 
conceptos geológicos en 
castellano (A) e inglés (B).
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previos	 de	 los	 discentes	 o	 bien	 para	 que	 le	 sirva	
al	 profesor	 para	 detectar	 determinadas	 carencias.	
También	 se	 podría	 emplear	 como	 actividad	 intro-





dera	que	 la	 realización	de	 los	 roscos	contribuye	al	
trabajo	cooperativo	en	el	aula,	aunque	de	los	datos	
se	 desprende	 la	 necesidad	 de	 fomentar	 más	 ese	
aprendizaje	 cooperativo	 dado	 que,	 en	 algunos	 ca-
sos,	el	alumnado	es	reacio	a	la	elaboración	de	varios	
roscos	al	volverse	una	dinámica	reiterativa.	Por	todo	
























estudiantes	 y	 profesores,	 y	 también	 incorporarían	
dicha	 herramienta	 a	 sus	 clases	 (99%).	 En	 torno	 a	
un	 85%	 de	 los	 encuestados,	 les	 ha	 resultado	 mo-
tivador	 el	 utilizar	 esta	 aplicación	 en	 el	 aula.	 Estos	
datos	 muestran	 el	 interés	 que	 ha	 despertado	 esta	
propuesta	de	gamificación	entre	el	alumnado,	pro-
puesta	que	creen	conveniente	utilizar	en	su	 futuro	

















número	 de	 estudiantes	 que	 considere	 la	 actividad	
del	“Pasapalabra”	de	 interés	para	 repasar	concep-
tos,	 sugiere	 que	 las	 actividades	 lúdicas	 pueden	
fomentar	 la	 motivación	 por	 las	 prácticas	 dirigidas	
a	 fijar	 el	 aprendizaje.	 Sin	 embargo,	 es	 importante	
remarcar	que	un	número	 importante	del	alumnado	
considera	que	el	uso	al	inicio	de	cada	unidad	didác-




a	 través	 de	 la	 identificación	 y	 el	 trabajo	 sobre	 las	
ideas	previas	que	presenta	el	alumnado	de	determi-
nados	temas	geológicos.	La	presencia	de	este	tipo	







Son,	 sin	 embargo,	 numerosos	 los	 intentos	 de	
aplicar,	de	forma	constructivista,	fórmulas	que	mo-
tiven	el	cambio	conceptual,	necesario	para	construir	
el	 conocimiento	 y	 la	 elaboración	 de	 ideas	 a	 partir	
de	 la	observación	de	 fenómenos	naturales	 (Gilbert	
y	 Watts,	 1983;	 Treagust,	 1988;	 Allen,	 2014).	 Se	 ha	
comprobado	 que,	 en	 este	 proceso	 de	 eliminación	
de	 ideas	 previas,	 la	 instrumentalización	 didáctica	
a	 través	de	 la	manipulación	de	objetos	o	 la	elabo-
ración	 de	 proyectos	 contribuye	 a	 vertebrar	 las	 es-




tes	 adquieren	 el	 control	 del	 propio	 aprendizaje	 de	




permite	 diseñar	 unidades	 didácticas	 y	 estrategias	




ciencias,	 lejos	 de	 disminuir	 se	 ha	 incrementado	 en	
los	últimos	años.	El	uso	de	Tics	para	construir	el	co-
nocimiento	a	base	de	juegos	y	actividades	digitales,	























De	 todo	 lo	 expuesto,	 parece,	 por	 tanto,	 que	 el	
recurso	 educativo	 propuesto	 en	 este	 artículo	 pue-
de	contribuir	a	trabajar	sobre	la	fijación	de	concep-
tos	 y	 la	 eliminación	 de	 aprendizajes	 erróneos	 con	








que	 el	 alumnado	 pueda	 autoevaluar	 sus	 propios	
aprendizajes	 de	 manera	 online.	 Además,	 el	 “Pasa-
palabra	 geológico”	 constituye	 una	 herramienta	 de	








juego	 para	 el	 desarrollo	 de	 actividades	 formativas	
en	el	aula,	constituye	una	herramienta	con	una	gran	
capacidad	 para	 motivar	 y	 vehicular	 el	 proceso	 de	
enseñanza-aprendizaje.	Su	potencial	para	la	aplica-




bilita	 el	 repaso	 y	 la	 evaluación,	 de	 una	 forma	 fácil	
y	divertida.	El	uso	de	un	recurso	conocido,	como	el	
popular	rosco	de	“Pasapalabra”,	para	la	adquisición	

















esfuerzo,	 ya	 que	 los	 conocimientos	 se	 van	 fijando	
durante	el	proceso	de	construcción	del	 juego.	Este	
tipo	 de	 recursos	 permite	 trabajar,	 de	 forma	 indivi-
dual	 o	 colectiva,	 en	 aspectos	 transversales,	 como	






Los	 autores	 agradecen	 a	 Genmagic®	 (http://
www.genmagic.net/),	y	muy	especialmente	a	Roger	
Rey,	por	el	acceso	al	 código	Flash	de	 la	aplicación	
“Pasapalabra”	 para	 su	 modificación	 y	 adecuación	
a	 los	contenidos	geológicos	desarrollados	para	 las	
asignaturas	 del	 Grado	 de	 Magisterio	 en	 Educación	
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